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Ⅰ . 직무 분석

1. 직업명 : 레코딩 엔지니어(Recording Engineer)

2. 직무의 정의

레코딩 엔지니어의 직무는 포괄적인 음향(소리)에 있어 음악과 관련된 요

소들을 녹음하고 믹싱하여 결과물을 만들어내기 위하여 기본적으로 음악에

대한 개인적 열의와 기초 지식이 충분히 갖추어져야 하고, 업무 수행을 위한

공간인 스튜디오, 녹음 장비 및 프로세싱에 필요한 지식과 경험이 필수로 요

구된다.

레코딩 엔지니어는 일반적인 직무와는 달리 인간에게 내재된 감성을 표현

하는 음악의 결과물을 만들기 때문에 단순 기술자와는 달리 예술적 차원에

서의 접근 시각으로 일이 진행되는데 그 특징이 있다. 따라서 레코딩 엔지니

어는 작·편곡자, 연주자, 가수 및 프로듀서 등의 음악인들이 원하는 바를 잘

이해하고 파악하여 자신이 보유하고 있는 감각과 기술적 능력을 그들의 요

구에 조화롭게 섞어 녹음 장비를 사용하여 최종 생산물, 즉 마스터(믹싱 마

스터)를 만드는 것이다.
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3. 직무의 모형

책무 작업

A

사전 회의

A-1

데모

모니터링

하기

A-2

음반 컨셉

설정하기

A-3

작업 진행

방향

결정하기

A-4

장비

점검하기

B

장비 세팅

B-1

악기

세팅하기

B-2

마이크

세팅하기

B-3

장비 간

신호 흐름

확인하기

B-4

트랙 시트

작성하기

B-5

음색

결정하기

C

녹음

C-1

기본 리듬

녹음하기

C-2

악기류

녹음하기

C-3

노래 음성

녹음하기

C-4

오토

튠하기

D

믹싱

D-1

초기

믹싱하기

D-2

프로듀서와

협의하기

D-3

최종

믹싱하기

D-4

오토메이션

하기

D-5

2 트랙

마스터

만들기

D-6

공연 반주

C.D.만들기

E

마스터링

E-1

곡 순서

정하기

E-2

곡 간격

정하기

E-3

볼륨, 음색

정하기

E-4

프레스용

C.D. 원판

만들기

주 : 음영을 넣은 부분은 핵심 작업(Key Task)을 의미함.
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4. 직업 명세서

가. 직업 분류

직 업 명

한글
레코딩

엔지니어
K.S.C.O.(N o) 녹음기사(23514)

영문
Recording

Engineer

현장직업명 녹음기사 직능수준 제 3 직능

교육훈련과정명 음향 제작, 실용 음악 자격종목명 음향산업기사 1, 2급

나 . 직무 수행에 필요한 조건

최소교육정도
고등학교

졸업 적정교육

훈련기관

전문대학 및

아카데미(학원)

최소교육훈련

기 간
2년

적정연령 18세 이상

견습 기간

(OJT)
6개월

신체제약

조 건
청각 장애, 정신 질환

직업 적성

- 제작자 및 의뢰인의 의도와 요구를 정확히 이해하기 위한 효

과적인 의사 교환 능력 및 이해 능력

- 의사교환을 통해 도출된 음악적 감성을 적절한 기계 조작으

로 신속히 표현해 내는 작업 영역 이동에 필요한 판단력

- 현장에 배치되어 있는 다양한 전자 장비를 효율적으로 연결

하여 적재적소에 응용할 수 있는 조작의 유연성

- 음향학과 그의 근간이 되는 물리학적인 소양과 전기·전자에

대한 전반적인 이해

- 음악에 대한 실제적, 이론적인 감성과 지식 및 음악인(또는

연주인)들과의 일체감을 도출해 낼 수 있는 포괄적인 인성

- 기계의 이상 또는 기타 발생 가능한 상황에서 빠른 시간 내

에 자가 대처할 수 있는 순발력과 응용력 및 작업 환경에 대

한 분석과 이해
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다. 인력양성 실태 및 취업 경로

양 성

기 관

교

육

- 대학 또는 전문대학의 음향제작과, 실용음악과, 방송음향과

- 관련 아카데미(학원)
훈

련
없음

취업 경로

- 학원 및 학과 졸업 후 학교 알선 또는 개인적 지원

- 소개 또는 지원으로 인턴으로 입사하여 현장에서 직무를 배우면서

현업에 진입

채용 방법

- 공개 채용

- 소개 추천 면접 인턴 기간 후 채용

- 프리랜서로 개인적 활동

직업활동 영역

- 음반 전문 녹음 스튜디오

- 영화 및 기타 영상물의 음향 부문 녹음실

- 공중파, 유선 및 관내 방송 시설

- 공연 및 행사 등의 녹음을 전문으로 하는 업체

- 상기 업체들의 업무 환경 구축 실무 및 컨설팅

임금 수준 1,000 - 10,000만원(연봉)

승진 및 전직

[승진]

인턴(6개월) 수습(1년) 어시스턴트 엔지니어(3년) 메인 엔지

니어

* 기간의 정의보다 개인의 능력 우선으로 승진하므로 상황별로 격차

가 크게 날 수 있음.

[전직]

- 음향 관련 IT 업체

- 교육 기관

- 프리랜서 활동
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라 . 작업 환경 조건

작업 조건

음향 시스템은 내/ 외부의 소음과 불필요한 진동으로부터 근본적

으로 차단된 환경이 필요하며, 외부 환경에 민감한 장비들의 지속적

인 유지와 관리가 필수적이기 때문에 항온, 항습이 유지되는 부대시

설, 소음이 없는 공조 시설 등이 필요하다.

안전 및 위생
밀폐된 공간에서 각종 전자 장비들을 직접 조작하므로, 누전이나

기타 화재 등 일반적인 안전사고 예방이 필요하다.

마 . 관련 직업과의 관계

직업행렬

광학 및 전자 장비 기술 종사자
K.S.C.O. No. 235

광학 및 녹화 장비

기술 종사자

방송 및 통신 장비

기술 종사자
K.S.C.O. N o. 2351 K.S.C.O. No. 2352

녹음기사
기타 광학 및

녹화 장비 기사
방송 장비 기사

K.S.C.O. N o.
23514

K.S.C.O. No.
23519

K.S.C.O. No.
23523

설 명

녹음기사의 실제적 업무 영역에 대한 일반인의 이해는 거의 미비한

수준이다. 하지만 전체 음반 시장, 방송을 비롯한 엔터테인먼트, 멀티

미디어 시장의 규모와 영역의 비약적인 확대는 녹음기사의 역할에 대

한 중요성은 물론 녹음기사의 자질에 대한 요구와 그에 따른 경쟁력

모두를 동시에 상승시켰다.

기술적 의미에서의 기사라는 명칭에도 불구하고 그 실무영역은 다

분히 예술적 자질을 흡수하고 있는 상당히 복합적 직무라 할 수 있다.

이러한 내적인 창의력을 외적인 기술로 표출해야 하는 연결선상의

직무이므로, 음악적 감성과 신속한 판단력, 음향학 및 물리학의 숙지

와 전기 전자 전반에 대한 이해 등 다양한 분야의 능력이 필연적으로

요구되는 직종이다.

사회의 현대화와 전문화가 날로 가속되는 만큼 이에 따른 전문적인

교육과 방송 및 멀티미디어 등 발전 일로에 있는 근접 영역과의 밀접

한 인적 교류 및 협력이 불가피해지고 있다.
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바. 직업기초능력

영 역 세 부 항 목
수 준

초등
학교

중
학교

고등
학교

의사소통능력

① 읽기 능력
② 쓰기 능력
③ 듣기 능력
④ 말하기 능력
⑤ 비언어적 표현 능력
⑥ 외국어 읽기 능력

수 리 능 력
① 사칙연산 이해 능력
② 통계와 확률에 대한 계산 능력
③ 도표 능력(해석 및 표현 능력)

문제해결능력

① 사고력(창조적, 논리적, 비판적 사고력)
② 문제 인식 능력
③ 대안 선택 능력
④ 대안 적용 능력
⑤ 대안 평가 능력

자기관리 및

개 발 능 력

① 자기 관리 능력
② 진로 개발 능력
③ 직업에 대한 건전한 가치관과 태도

자원활용능력

① 자원 확인 능력
② 자원 조직 능력
③ 자원 계획 능력
④ 자원 할당 능력

대인관계능력

① 협동 능력
② 리더십 능력
③ 갈등 관리 능력
④ 협상 능력
⑤ 고객 서비스 능력

정 보 능 력

① 정보 수집 능력
② 정보 분석 능력
③ 정보 조직 능력
④ 정보 관리 능력
⑤ 정보 활용 능력
⑥ 컴퓨터 사용 능력

기 술 능 력
① 기술 이해 능력
② 기술 선택 능력
③ 기술 적용 능력

조직이해능력

① 국제 감각
② 체제 이해 능력
③ 경영 이해 능력
④ 업무 이해 능력
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5. 직무 명세서

가. 직무 개요

음향에 관련된 작업 중에서 음악과 관련된 요소들을 녹음 및 믹싱을 하여 만들어

진 창작물들을 예술적 차원의 결과물(master)로 만들어 내는 것을 목적으로 하는 일

나. 작업 일람표

책무 No 작 업 명 작업의 난이도 작업의 중요도 작 업 빈 도

A

1 데모 모니터링하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤

2 음반 컨셉 설정하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤

3 작업 진행 방향 결정하기 ① ③ ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤

4 장비 점검하기 ① ③ ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ③ ④ ⑤

B

1 악기 세팅하기 ① ③ ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ③ ⑤

2 마이크 세팅하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④ ① ② ③ ⑤

3 장비 간 신호 흐름 확인하기 ① ③ ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ③ ⑤

4 트랙 시트 작성하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ③ ⑤

5 음색 결정하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ③ ④

C

1 기본 리듬 녹음하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ④ ⑤

2 악기류 녹음하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ③ ⑤

3 노래 음성 녹음하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ③ ⑤

4 오토 튠하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ④ ⑤

D

1 초기 믹싱하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ③ ⑤

2 프로듀서와 협의하기 ① ② ④ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ④ ⑤

3 최종 믹싱하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ③ ④

4 오토메이션하기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ⑤

5 2 트랙 마스터 만들기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④ ① ② ③ ④

6 공연 반주 C.D. 만들기 ① ② ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ③ ⑤

E

1 곡 순서 정하기 ① ③ ④ ⑤ ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④

2 곡 간격 정하기 ① ③ ④ ⑤ ① ② ④ ⑤ ① ② ③ ④

3 볼륨, 음색 정하기 ① ② ③ ④ ① ② ③ ④ ① ② ③ ④

4 프레스용 C.D. 원판만들기 ① ② ③ ⑤ ① ② ③ ④ ① ② ③ ④
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다. 핵심 작업 (KEY TASK)

책무 No 작 업 명

교육훈련 필요도 교육훈련 적용 방법

1순위 2순위 3순위

교실

훈련

직무

보조

자료

현장

훈련

재

훈련

A

1 데모 모니터링하기

2 음반 컨셉 설정하기

4 장비 점검하기

B

1 악기 세팅하기

2 마이크 세팅하기

3 장비 간 신호 흐름 확인하기

4 트랙 시트 작성하기

5 음색 결정하기

C

1 기본 리듬 녹음하기

2 악기류 녹음하기

3 노래 음성 녹음하기

4 오토 튠하기

D

1 초기 믹싱하기

3 최종 믹싱하기

4 오토메이션하기

5 2 트랙 마스터 만들기

6 공연 반주 C.D. 만들기

E
3 볼륨, 음색 정하기

4 프레스용 C.D. 원판 만들기
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라. 소요장비 일람표

품 명

소요장비

주장비 보조장비

[하드웨어]
·콘솔(Console)
·M.T.R.(Multi-Track Recorder)
·마이크(Microphone)
·마이크 케이블(Microphone Cable)
·마이크 스탠드(Microphone Stand)
·마이크 홀더(Microphone Holder)
· 2 트랙 마스터 레코더(2-Track Master Recorder)
·모니터 스피커(Monitor Speaker)
·프리/ 파워 앰프(Free/ Power Amplifier)
·아웃보드 기어(Outboard Gears)

- 리버브(Reverbration)
- 딜레이(Delay)
- 하모니저(H armonizer)
- 코러스(Choru s)
- 플랜저(Flanger)
- 컴프레서(Compressor)
- 리미터(Limiter)
- 게이트(Gate)
- 익스펜더(Exp ander)
- 맥시마이저(Maximazer)
- 이퀄라이저(Equ alizer (p arametric))
- 그래픽 이퀄라이저(Graphic Equalizer)
- 마이크 앰프(Mic-pre Amplifier)
- 피치 시프터(Pitch Shifter)
- 오럴 익사이터(Aural Exciter)

·패치 베이(Patch Bay)
·카세트 데크(Casette Deck)
·스펙트럼 어널라이저(Spectrum Analizer)
·U-Matic
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품 명
소요장비

주장비 보조장비

·A/ D D/ A Converter
·D.A .W.(Digital Audio Workstation)-Protools

System
- Protools Softw are & Card
- Protools Au dio Interface
- Protools Plug-ins
- U .S.D.(Unversal Slave Driver)
- M .I.D.I. Interface
- S.C.S.I. H ard Disk
- Machintosh Computer

·A.V.R.(Auto Voltage Regulator)
·C.D. 플레이어(Comp act Disc Player)
·C.D. 레코더(Compact Disc Recorder)
·D.A .T. 레코더(Digital Au dio Tape Recorder)
·테스터(Tester)
·디지털/ 아날로그 미터(Digital/ Analogue Meter)
·스크류 드라이버(Screw Driver)
·튜닝기(Tuner)
·위상미터(Phase Meter)
·소닉 솔루션(Sonic Solution)
·각종 악기
·보면대

[소프트웨어]
·장비 매뉴얼
·악기 매뉴얼
·악보
·트랙 시트(Track Sheet)
·케이크 워크(Cake Walk)
·콘솔 오토메이션 프로그램(Console Automation

Program)
·C.D. 레코딩 프로그램(C.D. Recording Program)
·구동 프로그램 데이터
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6. 작업 명세서

가. 작 업 명 A-1 데모 모니터링하기

나. 성취수준
최초 작업된 데모를 들어 보고 제작자 및 아티스트의 의도와

방향 및 앞으로의 작업 형태를 결정할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 작업 의뢰를 접수한다. ① ③ ④ ⑤

(2) 일정을 협의한다. ① ③ ④ ⑤

(3) 데모를 직접 모니터링한다. ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
C.D. 플레이어, D.A.T. 레코더, 프리/ 파워 앰프, 모니터 스피커

소프트웨어

(S/ W)
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·연주자에 대한 사전 지식

·음악 용어

(1), (2)

(1), (2)

기능

(Skill)

·데모의 의도 파악 (3)

태도

(Attitude)

정숙하면서도 자유로운 분위기를 조성한다. 방해받지 않는 모

니터링 환경의 중요성을 인지한다.
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가. 작 업 명 A-2 음반 컨셉 결정하기

나. 성취수준
데모를 듣고 난 뒤 회의를 통해 음반의 결정적인 컨셉을 유도

해 낼 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 데모에 대한 서로의 의견을 수렴한다. ① ② ④ ⑤

(2) 음반의 컨셉을 결정한다. ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
펜, 종이

소프트웨어

(S/ W)
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·장르별 음악에 대한 이해

·연주자에 대한 음악적 이해

(1)

(1)

기능

(Skill)

·회의 진행 능력 (2)

태도

(Attitude)

서로의 의견을 존중하고 그들의 의도를 파악하여 가장 적절한

합의점을 찾도록 한다.
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가. 작 업 명 A-4 장비 점검하기

나. 성취수준
향후 작업에 필요한 장비를 파악하며 장비의 상태를 면밀히 점

검할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 필요한 장비의 목록을 작성한다. ① ② ④ ⑤

(2) 각 장비의 특성을 알고 해당 장비의 사용법을 숙지한다. ① ② ③ ⑤

(3) 각 장비의 점검 방법을 이해한다. ① ② ④ ⑤

(4) 모든 장비를 점검한다. ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)

마이크, 마이크 케이블, 테스터, 디지털/ 아날로그 미터,

스크류 드라이버

소프트웨어

(S/ W)
장비 매뉴얼
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·장비의 사용법

·장비의 특성 이해

·장비의 점검 방법

(1), (2)

(2), (3), (4)

(3), (4)

기능

(Skill)

·미터 사용

·테스터 사용

·게인 조정

(2), (3), (4)

(2), (3), (4)

(2), (3), (4)

태도

(Attitude)

사소한 것 하나라도 세밀하게 점검하여 실제 작업시 오류나 오

차가 없이 원활한 진행이 되도록 한다.
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가. 작 업 명 B-1 악기 세팅하기

나. 성취수준

작·편곡자의 요구 사항을 정확히 수용, 분석하고 음악에 사용

되는 악기를 올바르게 세팅하여 양질의 소리 녹음과 원활한 녹음

의 진행을 위해 작업을 수행할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 사용 악기의 종류를 파악한다. ① ③ ④ ⑤

(2) 사용 악기의 튜닝을 한다. ① ② ③ ④

(3) 사용 악기의 위치를 지정한다. ① ③ ④ ⑤

(4) 필요한 주변 장비를 파악한다. ① ③ ④ ⑤

(5) 악기를 세팅한다. ① ② ④ ⑤

난이도 평균 ① ③ ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
악기, 변압기, 튜닝기, 보면대, 의자

소프트웨어

(S/ W)
악기 매뉴얼
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·악기 용어

·음악 용어

·기초 전기·전자 이론

·레코딩 이론

(1), (5)

(1)

(4)

(2), (5)

기능

(Skill)

·악기 세팅

·튜닝

(2), (3)

(5)

태도

(Attitude)

악기에 대한 이해와 친절한 태도 및 능숙한 몸놀림이 필요하며

상황에 따라 재치 있는 사고가 필요하다.
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가. 작 업 명 B-2 마이크 세팅하기

나. 성취수준

양질의 소리를 수음하기 위해 각종 악기에 알맞은 마이크의 선

택과 수량을 파악하고 알맞은 마이크 테크닉을 이용하여 세팅할

수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 사용 악기의 마이크 선택 및 수량을 파악한다. ① ② ③ ⑤

(2) 마이크를 세팅하기 위한 마이크 스탠드를 설치한다. ① ③ ④ ⑤

(3) 마이크 홀더를 이용하여 장착시킨다. ① ③ ④ ⑤

(4) 커넥터를이용하여 마이크케이블을 마이크에올바르게 연결한다. ① ③ ④ ⑤

(5) 양질의수음을 위해올바른 마이크테크닉을 결정한후, 세팅한다. ① ② ③ ④

(6) 작업에 방해가 되지 않도록 배선 처리한다. ① ③ ④ ⑤

난이도 평균 ① ③ ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
마이크, 마이크 스탠드, 마이크 홀더, 마이크 케이블

소프트웨어

(S/ W)
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·음향 장비 이론

·레코딩 이론

(1), (5)

(1), (5)

기능

(Skill)

·마이크 테크닉의 활용 (2), (3), (4), (6)

태도

(Attitude)

마이크에 대한 이해와 장비에 대한 애착심과 침착한 행동이 요

구된다.
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가. 작 업 명 B-3 장비 간 신호 흐름 확인하기

나. 성취수준
원활한 녹음 진행과 양질의 녹음을 위하여 녹음 시작 전에 장

비 간의 올바른 신호 흐름을 확인하고 판단할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 장비 간의 연결을 확인한다 ① ③ ④ ⑤

(2) 신호 흐름의 이상 유무를 확인한다. ① ③ ④ ⑤

(3) 신호 흐름에서 잡음의 유무를 확인한다. ① ② ④ ⑤

(4) 신호의 위상을 점검한다. ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ③ ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
위상 미터, 테스터

소프트웨어

(S/ W)
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·음향 장비 이론 (1), (4)

기능

(Skill)

·케이블 연결 (1), (2), (3)

태도

(Attitude)

장비 간 신호 흐름의 이상이 발생할 경우 원활한 녹음 진행을

위해 침착하고 신속하게 이상 유무를 파악, 처리해야 한다.
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가. 작 업 명 B-4 트랙 시트 작성하기

나. 성취수준
녹음 과정 기록표인 트랙 시트를 작성하여 녹음 과정의 전반적

인 사항을 쉽게 파악할 수 있도록 한다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 작업 환경을 기록한다. ① ③ ④ ⑤

(2) 기본 리듬 악기를 기록한다. ① ③ ④ ⑤

(3) 더빙 악기 및 노래를 기록한다. ① ③ ④ ⑤

난이도 평균 ① ③ ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
펜, 종이

소프트웨어

(S/ W)
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

기능

(Skill)

·트랙 시트 작성 (1), (2), (3)

태도

(Attitude)

트랙 시트 작성시 정확하고 깨끗하게 작성을 해야 하므로 항시

침착하고 신중히 작성해야 한다.
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가. 작 업 명 B-5 음색 결정하기

나. 성취수준

녹음 시작 전에 악기 또는 노래 등의 음색을 음악의 장르와 색

깔에 맞게 조정하거나 불필요한 음을 제거하여 양질의 소리를 녹

음할 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) E.Q. 또는 Filter를 이용하여 불필요한 소리 또는 음색

을 제거한다.

① ② ③ ⑤

(2) E.Q.를 이용하여 음색을 조정한다. ① ② ③ ⑤

(3) Dynamic 장비를 이용하여 음색을 조절한다. ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
콘솔, 아웃보드 기어

소프트웨어

(S/ W)
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·음향 장비 이론

·레코딩 이론

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

기능

(Skill)

·레코딩 장비의 활용 (1), (2), (3)

태도

(Attitude)

프로듀서 또는 세션과의 의견 접근이 요구되는 일이므로, 원만

한 인간 관계를 형성할 수 있는 대인 관계 형성 능력이 필요하고

음을 조정하는 과정에서는 신중함과 집중력이 요구된다.
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가. 작 업 명 C-1 기본 리듬 녹음하기

나. 성취수준
제작자 및 각 프로듀서의 요구 사항을 정확히 수용, 분석하여

이로 인한 효율성 및 기대 효과를 높이기 위한 작업이다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 기본 리듬의 녹음을 준비한다. ① ③ ④ ⑤

(2) 기본 리듬을 준비한다. ① ② ④ ⑤

(3) 수정 녹음을 한다. ① ② ④ ⑤

난이도 평균 ① ② ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
콘솔, M.T.R., 마이크, 모니터 스피커, 아웃보드 기어

소프트웨어

(S/ W)
악보, 트랙 시트, 장비 매뉴얼, 악기 매뉴얼
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·장비 용어

·악기 용어

·레코딩 스튜디오 시스템의 기본 개념

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

기능

(Skill)

·각종 장비의 용도, 특성, 효과 분석

·주변 기기와 연관 능력

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

태도

(Attitude)

프로듀서의 음악적인 요구 사항을 수립, 분석하는 과정에서 작

업자의 분석적 사고가 요구된다.
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가. 작 업 명 C-2 악기류 녹음하기

나. 성취수준 기본 리듬 위에 추가되는 악기의 소리 및 종류를 분석, 수용한다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 기본 리듬이 녹음된 시트를 체크한다. ① ② ④ ⑤

(2) 밸런스를 확인한다. ① ② ③ ⑤

(3) 더빙할 악기를 결정한다. ① ② ③ ⑤

(4) 장비 간 신호 흐름을 확인한다. ① ② ③ ⑤

(5) 음색을 결정한다. ① ② ③ ④

(6) 녹음한다. ① ② ③ ④

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
콘솔, M.T.R., 마이크, 모니터 스피커, 아웃보드 기어, 악기

소프트웨어

(S/ W)
악보, 트랙 시트
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·악기 용어

·장비 용어

(3)

(1), (4)

기능

(Skill)

·부분 장비의 용도, 특성, 효과 분석

·주변 기기와 연관 능력

(1), (2), (3), (5)

(1), (2), (3), (4), (6)

태도

(Attitude)
기본 리듬의 녹음 위에 음악적인 효과를 분석, 수립한다.
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가. 작 업 명 C-3 노래 음성 녹음하기

나. 성취수준 반주가 완성된 위에 노래를 녹음하여 완성도를 높인다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 반주 트랙 시트를 확인한다. ① ② ④ ⑤

(2) 마이크를 설치한다. ① ② ③ ⑤

(3) 장비 간 신호 흐름을 확인한다. ① ② ③ ⑤

(4) 주변 기기 사용 여부를 결정한다. ① ② ③ ④

(5) 녹음한다. ① ② ③ ④

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
콘솔, M.T.R., 아웃보드 기어, 모니터 스피커, 마이크

소프트웨어

(S/ W)
악보, 트랙 시트
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·장비 용어

·가사 판독

(1)

(1)

기능

(Skill)

·마이크의 용도, 특성, 효과 분석

·주변 기기와 연관 능력

·녹음 테크닉

(2), (3)

(2), (3), (4), (5)

(3)

태도

(Attitude)

반주 위에 노래가 잘 표현될 수 있도록 반주 및 노래의 밸런

스를 프로듀서와 협의하여 만든다.
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가. 작 업 명 C-4 오토 튠하기

나. 성취수준 완성된 노래의 최종 수정을 행한다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 반주를 듣는다. ① ② ④ ⑤

(2) 노래를 듣는다. ① ② ③ ⑤

(3) 노래를 수정한다. ① ② ③ ④

(4) 모니터한다. ① ② ③ ④

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)
콘솔, D.A.W.-Protools 시스템, 모니터 스피커

소프트웨어

(S/ W)
악보, 플러그 인
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·프로그램의 구조, 원리 및 특성

·데이터 베이스 지식

·컴퓨터 용어

(1)

(2)

(3), (4)

기능

(Skill)

·컴퓨터 장비의 사용 및 활용 (3), (4)

태도

(Attitude)
프로듀서와 협의하여 완성된 노래의 음정 및 박자를 수정, 보완한다.
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가. 작 업 명 D-1 초기 믹싱하기

나. 성취수준
모니터링한 데모 C.D.를 분석하고 프로듀서와 연주자의 의견을

숙지하여 전체적인 골격을 완성시킨다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 데모를 모니터하여 작업 의도를 파악한다. ① ② ③ ⑤

(2) 프로듀서나 연주자와 상의한다. ① ② ④ ⑤

(3) 모든 장비를 세팅한다. ② ③ ④ ⑤

(4) Patch Setup을 한다. ① ② ④ ⑤

(5) Compressor/ Limiter를 조절한다. ① ② ③ ⑤

(6) Reverb를 조절한다. ① ② ③ ⑤

(7) Delay를 조절한다. ① ② ③ ⑤

(8) Pitch Shifter를 사용한다. ① ② ③ ⑤

(9) Aural Exciter를 사용한다 ① ② ③ ⑤

(10) 악기의 위치를 조절한다. ① ② ④ ⑤

(11) 악기의 소리 세기를 조절한다. ① ② ④ ⑤

(12) 악기의 원근감을 조절한다. ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)

콘솔, 아웃보드 기어, D.A.W.-Protools 시스템, M.T.R.,

D.A.T. 레코더, 패치 베이

소프트웨어

(S/ W)
프로툴스, 케이크 워크
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·음악 분석

·사운드 분석

·음향 장비 이론

·패치 베이

·믹싱 테크닉

·대화 방법 이론

(1)

(1)

(3), (5), (6), (7), (8), (9)

(4)

(1),(2),(3),(4),(5),(6),(7),(8),(9),(10),(11),(12)

(2)

기능

(Skill)

·사운드 분석 및 숙지

·프로듀서 의도 파악

·사용 장비의 활용

·사운드 표현 능력

(1),(2),(5),(6),(7),(8),(9),(10),(11),(12)

(1), (2)

(3),(4),(5),(6),(7),(8),(9)

(5),(6),(7),(8),(9),(10),(11),(12)

태도

(Attitude)

충분히 데모를 모니터하고 프로듀서나 연주자와 상의하여 그

들의 의도한 바를 최대한 토대로 기초 믹싱을 한다.
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가. 작 업 명 D-3 최종 믹싱하기

나. 성취수준
프로듀서의 요구와 엔지니어의 기술 및 아이디어를 접목시켜

최상의 결과를 만들 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 프로듀서의 요구를 정확히 기억한다. ① ② ③ ⑤

(2) 엔지니어의 아이디어를 접목시킨다. ① ② ③ ④

(3) 연주자의 요구를 첨가한다. ① ② ③ ⑤

(4) Patch Setup을 다시 한다. ① ② ③ ⑤

(5) Compressor/ Limiter를 다시 조절한다. ① ② ③ ⑤

(6) Reverb를 다시 조절한다. ① ② ③ ⑤

(7) Delay를 다시 조절한다. ① ② ③ ⑤

(8) Pitch Shifter를 다시 조절한다. ① ② ③ ⑤

(9) Aural Exciter를 다시 조절한다 ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)

콘솔, 아웃보드 기어, D.A.W.-Protools 시스템, M.T.R.,

D.A.T. 레코더

소프트웨어

(S/ W)
프로툴스, 케이크 워크
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·사운드 분석

·음향 장비 이론

·믹싱 테크닉

(1), (2), (3)

(4), (5), (6), (7), (8), (9)

(4), (5), (6), (7), (8), (9)

기능

(Skill)

·사운드 분석 및 숙지

·프로듀서 의도 파악

·사용 장비의 활용

·사운드 표현 능력

(1), (3), (5), (6), (7), (8), (9)

(1)

(4), (5), (6), (7), (8), (9)

(2), (3), (5), (6), (7), (8), (9)

태도

(Attitude)

프로듀서와 합의된 사항을 바탕으로 엔지니어가 갖고 있는 최

상의 능력과 집중력을 발휘하여 작업에 임한다.
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가. 작 업 명 D-4 오토메이션하기

나. 성취수준
최종 믹싱이 끝난 후, 세밀한 부분에 대해 자동 장치를 사용하

여 보다 현실적이고 극적인 느낌을 나타낼 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 오토메이션 기능을 작동시킨다. ① ② ③ ⑤

(2) Volume Fader를 조절한다. ① ② ④ ⑤

(3) 1단계 저장한다. ① ② ③ ⑤

(4) Aux.를 조절한다. ① ② ④ ⑤

(5) Compressor/ Limiter를 부분 조절한다. ① ② ③ ⑤

(6) Reverb를 부분 조절한다. ① ② ③ ⑤

(7) Delay를 부분 조절한다. ① ② ③ ⑤

(8) Pitch Shifter를 부분 조절한다. ① ② ③ ⑤

(9) Aural Exciter를 부분 조절한다 ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)

콘솔(automated), 아웃보드 기어, D.A.W.-Protools 시스템,

M.T.R., D.A.T. 레코더

소프트웨어

(S/ W)
프로툴스, 케이크 워크, 콘솔 오토메이션 프로그램
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·음향 장비 이론

·믹싱 테크닉

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7), (8), (9)

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7), (8), (9)

기능

(Skill)

·사용 장비의 활용

·사운드 표현 능력

(1), (2), (3), (4), (5), (6), (7), (8), (9)

(2), (3), (4), (5), (6), (7), (8), (9)

태도

(Attitude)

전체적인 밸런스와 느낌이 편안하면서도 동적인 감을 주도록

일반 대중의 입장에서 마무리해야 하며, 순간 피크가 생기는지를

주의깊게 파악한다.
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가. 작 업 명 D-5 2 트랙 마스터 만들기

나. 성취수준
앞의 프로세싱 상에서 진행된 작업의 결과물을 최종적으로 보

존하는 중요한 작업이다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) Master Compressor를 조절한다. ① ② ③ ⑤

(2) D.A.T. 레코더의 레벨을 체크한다. ① ② ③ ⑤

(3) 작업 후 즉시 D.A.T.의 녹음된 내용을 점검한다. ① ② ④ ⑤

난이도 평균 ① ② ③ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)

콘솔, 아웃보드 기어, D.A.W.-Protools 시스템, M.T.R.,

D.A.T. 레코더

소프트웨어

(S/ W)
프로툴스, 케이크 워크
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마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·음향 장비 이론

·레코딩 테크닉

(1), (2), (3)

(1), (2), (3)

기능

(Skill)

·사용 장비의 활용

·녹음 테크닉

(1), (2)

(1), (2), (3)

태도

(Attitude)

가장 중요한 마스터를 만드는 최종 단계이므로, 집중력을 발휘

하여 실수에 의한 사고가 발생하지 않도록 노력한다.
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가. 작 업 명 D-6 공연 반주 C.D. 만들기

나. 성취수준 가수가 공연시 반주용으로 사용하도록 만들어 줄 수 있다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 가수의 노래를 mute시킨다. ① ② ④ ⑤

(2) 경우에 따라 코러스를 mute시킨다. ① ② ④ ⑤

(3) D.A.T. 레코더에 녹음한다. ① ② ③ ⑤

(4) C.D. 레코더로 다시 녹음한다. ① ② ③ ⑤

(5) 부분적으로 효과를 조절한다. ① ② ③ ⑤

난이도 평균 ① ② ④ ⑤

라 . 도구

하드웨어

(H / W)

콘솔, 아웃보드 기어, D.A.W.-Protools 시스템, M.T.R.,

D.A.T. 레코더, C.D. 레코더

소프트웨어

(S/ W)
프로툴스, 케이크 워크, C.D. 레코딩 프로그램

- 44 -



마. 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Skill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지식

(Knowledge)

·음향 장비 이론

·레코딩 테크닉

(1), (2), (3), (4), (5)

(1), (2), (3), (4), (5)

기능

(Skill)

·사용 장비의 활용

·녹음 테크닉

·사운드 표현 능력

(1), (2), (3), (4), (5)

(3), (4), (5)

태도

(Attitude)

제작된 음반의 가수가 공연장에서 노래할 때 반주되는 C.D.물

이 현장과 잘 어울릴 수 있는지를 예상하고 청중의 입장에서 작

업한다.
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가 . 작 업 명 E-3 볼륨, 음색 정하기

나 . 성취수준
2 트랙 작업이 끝난 마스터를 프로듀서와의 원만한 협의하에 최

종 수정을 행한다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 2 트랙 마스터를 모니터한다. ① ② ④ ⑤

(2) 최종 볼륨을 조정한다. ① ② ③ ④

(3) 음색을 조정한다. ① ② ③ ④

(4) 수정분을 최종 확인한다. ① ② ③ ④

난이도 평균 ① ② ③ ④

라. 도구

하드웨어

(H/ W)

소닉 솔루션, D.A.T. 레코더, 컴프레서, 이퀄라이저,

U-Matic, C.D. 레코더, 모니터 스피커, 콘솔

소프트웨어

(S/ W)
장비 매뉴얼, 구동 프로그램 데이터
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마 . 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Sk ill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지 식

(Knowledge)

·사운드 분석

·장비 용어

·마스터링 테크닉

(1)

(2), (3)

(1), (2), (3), (4)

기 능

(Skill)

·사용 장비의 활용

·프로듀서 의도 파악

·사운드 표현 능력

(1), (2), (3)

(1), (4)

(1), (2), (3), (4)

태 도

(Attitu de)

최종 부분이므로 정확한 포인트의 이해가 요구되며 프로듀서와

의 신중한 협의가 중요하다.
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가 . 작 업 명 E-4 프레스 C.D. 원판 만들기

나 . 성취수준 마스터링이 끝난 2 트랙 마스터를 C.D. 프레스용으로 녹음한다.

다. 작업요소 난 이 도

(1) 2 트랙 마스터를 듣는다. ① ② ③ ⑤

(2) 볼륨을 확인한다. ① ② ③ ④

(3) 녹음한다. ① ② ③ ④

난이도 평균 ① ② ③ ④

라. 도구

하드웨어

(H/ W)
콘솔, D.A.T. 레코더, 공 C.D., U-Matic

소프트웨어

(S/ W)
장비 매뉴얼, C.D. 레코딩 프로그램
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마 . 관련 지식, 기능 및 태도 (Related Know ledge, Sk ill & Attitude)

구 분 내 용 관련 작업요소

지 식

(Knowledge)

·음향 장비의 이론 (1), (2), (3)

기 능

(Skill)

·사용 장비의 활용 (1), (2), (3)

태 도

(Attitu de)
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Ⅱ . 작업/지식 기능 도구 및 코스 행렬표

1. 작업/ 지식·기능·도구 행렬표

가. 작업/ 지식 행렬표

지식

핵심 작업

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

연

주

자

에

대

한

사

전

지

식

음

악

용

어

장

르

별

음

악

에

대

한

이

해

연

주

자

에

대

한

음

악

적

이

해

장

비

의

사

용

법

장

비

의

특

성

이

해

장

비

의

점

검

방

법

악

기

용

어

음

악

용

어

기

초

전

기

·

전

자

이

론

레

코

딩

이

론

음

향

장

비

이

론

음

악

분

석

사

운

드

분

석

장

비

용

어

A-1 데모 모니터링하기
A-2 음반 컨셉 설정하기
A-4 장비 점검하기
B-1 악기 세팅하기
B-2 마이크 세팅하기
B-3 장비 간 신호 흐름 확인하기
B-4 트랙 시트 작성하기
B-5 음색 결정하기
C-1 기본 리듬 녹음하기
C-2 악기류 녹음하기
C-3 노래 음성 녹음하기
C-4 오토 튠하기
D-1 초기 믹싱하기
D-3 최후 믹싱하기
D-4 오토메이션하기
D-5 2 트랙 마스터 만들기
D-6 공연 반주 C.D. 만들기
E-3 볼륨, 음색 정하기
E-4 프레스용 C.D. 원판 만들기
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지식

핵심 작업

16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

대

화

방

법

이

론

스

튜

디

오

시

스

템

의

기

본

개

념

가

사

판

독

프

로

그

램

의

구

조,

원

리

및

특

성

데

이

터

베

이

스

지

식

컴

퓨

터

용

어

패

치

베

이

레

코

딩

테

크

닉

믹

싱

테

크

닉

마

스

터

링

테

크

닉

A-1 데모 모니터링하기

A-2 음반 컨셉 설정하기

A-4 장비 점검하기

B-1 악기 세팅하기

B-2 마이크 세팅하기

B-3 장비 간 신호 흐름 확인하기

B-4 트랙 시트 작성하기

B-5 음색 결정하기

C-1 기본 리듬 녹음하기

C-2 악기류 녹음하기

C-3 노래 음성 녹음하기

C-4 오토 튠하기

D-1 초기 믹싱하기

D-3 최후 믹싱하기

D-4 오토메이션하기

D-5 2 트랙 마스터 만들기

D-6 공연 반주 C.D. 만들기

E-3 볼륨, 음색 정하기

E-4 프레스용 C.D. 원판 만들기
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나. 작업/ 기능 행렬표

기능

핵심 작업

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

데

모

의

의

도

파

악

회

의

진

행

능

력

미

터

사

용

테

스

터

사

용

게

인

조

정

악

기

세

팅

튜

닝

마

이

크

테

크

닉

케

이

블

연

결

트

랙

시

트

작

성

레

코

딩

장

비

의

활

용

장

비

의

용

도,

특

성,

효

과

분

석

녹

음

테

크

닉

마

이

크

의

용

도,

특

성,

효

과

분

석

컴

퓨

터

장

비

의

사

용

및

활

용

A-1 데모 모니터링하기

A-2 음반 컨셉 설정하기

A-4 장비 점검하기

B-1 악기 세팅하기

B-2 마이크 세팅하기
B-3 장비간 신호흐름 확인하기
B-4 트랙 시트 작성하기
B-5 음색 결정하기
C-1 기본 리듬 녹음하기
C-2 악기류 녹음하기
C-3 노래 음성 녹음하기
C-4 오토 튠하기
D-1 초기 믹싱하기
D-3 최후 믹싱하기
D-4 오토메이션 하기
D-5 2 트랙 마스터 만들기
D-6 공연 반주 C.D. 만들기
E-3 볼륨, 음색 정하기
E-4 프레스용 C.D. 원판 만들기
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기능

핵심 작업

16 17 18 19 20

주

변

기

기

와

연

관

능

력

사

운

드

분

석

및

숙

지

프

로

듀

서

의

도

파

악

사

용

장

비

의

활

용

사

운

드

표

현

능

력

A-1 데모 모니터링하기

A-2 음반 컨셉 설정하기

A-4 장비 점검하기

B-1 악기 세팅하기

B-2 마이크 세팅하기

B-3 장비 간 신호 흐름 확인하기

B-4 트랙 시트 작성하기

B-5 음색 결정하기

C-1 기본 리듬 녹음하기

C-2 악기류 녹음하기

C-3 노래 음성 녹음하기

C-4 오토 튠하기

D-1 초기 믹싱하기

D-3 최후 믹싱하기

D-4 오토메이션하기

D-5 2 트랙 마스터 만들기

D-6 공연 반주 C.D. 만들기

E-3 볼륨, 음색 정하기

E-4 프레스용 C.D. 원판 만들기
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다. 작업/ 도구 행렬표

도구

핵심작업

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

C.

D.

플

레

이

어

D.

A.

T.

레

코

더

프

리

/

파

워

앰

프

모

니

터

스

피

커

마

이

크

마

이

크

케

이

블

테

스

터

디

지

털

/

아

날

로

그

미

터

스

크

류

드

라

이

버

장

비

매

뉴

얼

악

기

변

압

기

튜

닝

기

보

면

대

악

기

매

뉴

얼

A-1 데모 모니터링하기

A-2 음반 컨셉 설정하기

A-4 장비 점검하기

B-1 악기 세팅하기

B-2 마이크 세팅하기

B-3 장비 간 신호 흐름 확인하기

B-4 트랙 시트 작성하기

B-5 음색 결정하기

C-1 기본 리듬 녹음하기

C-2 악기류 녹음하기

C-3 노래 음성 녹음하기

C-4 오토 튠하기

D-1 초기 믹싱하기

D-3 최후 믹싱하기

D-4 오토메이션하기

D-5 2 트랙 마스터 만들기

D-6 공연 반주 C.D. 만들기

E-3 볼륨, 음색 정하기

E-4 프레스용 C.D. 원판 만들기
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도구

핵심작업

16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

마

이

크

홀

더

마

이

크

스

탠

드

악

보

트

랙

시

트

위

상

미

터

콘

솔

아

웃

보

드

기

어

M.

T.

R.

패

치

베

이

케

이

크

워

크

D.

A.

W.

시

스

템

플

러

그

인

프

로

툴

스

콘

솔

오

토

메

이

션

프

로

그

램

C.

D.

레

코

더

A-1 데모 모니터링하기

A-2 음반 컨셉 설정하기

A-4 장비 점검하기

B-1 악기 세팅하기

B-2 마이크 세팅하기

B-3 장비 간 신호 흐름 확인하기

B-4 트랙 시트 작성하기

B-5 음색 결정하기

C-1 기본 리듬 녹음하기

C-2 악기류 녹음하기

C-3 노래 음성 녹음하기

C-4 오토 튠하기

D-1 초기 믹싱하기

D-3 최후 믹싱하기

D-4 오토메이션하기

D-5 2 트랙 마스터 만들기

D-6 공연 반주 C.D. 만들기

E-3 볼륨, 음색 정하기

E-4 프레스용 C.D. 원판 만들기
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도구

핵심작업

31 32 33 34 35 36 37

공

C.

D.

C.

D.

레

코

딩

프

로

그

램

소

닉

솔

루

션

이

퀄

라

이

저

U

-

매

틱

컴

프

레

서

구

동

프

로

그

램

데

이

터

A-1 데모 모니터링하기

A-2 음반 컨셉 설정하기

A-4 장비 점검하기

B-1 악기 세팅하기

B-2 마이크 세팅하기

B-3 장비 간 신호 흐름 확인하기

B-4 트랙 시트 작성하기

B-5 음색 결정하기

C-1 기본 리듬 녹음하기

C-2 악기류 녹음하기

C-3 노래 음성 녹음하기

C-4 오토 튠하기

D-1 초기 믹싱하기

D-3 최후 믹싱하기

D-4 오토메이션하기

D-5 2 트랙 마스터 만들기

D-6 공연 반주 C.D. 만들기

E-3 볼륨, 음색 정하기

E-4 프레스용 C.D. 원판 만들기
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2. 작업/ 코스 행렬표

코스

핵심 작업

1 2 3 4

기

초

선

수

과

정

이

론

I

+

실

습

I

이

론

II

+

실

습

II

실

습

III

+

인

턴

십

A-1 데모 모니터링하기

A-2 음반 컨셉 설정하기

A-4 장비 점검하기

B-1 악기 세팅하기

B-2 마이크 세팅하기

B-3 장비 간 신호 흐름 확인하기

B-4 트랙 시트 작성하기

B-5 음색 결정하기

C-1 기본 리듬 녹음하기

C-2 악기류 녹음하기

C-3 노래 음성 녹음하기

C-4 오토 튠하기

D-1 초기 믹싱하기

D-3 최후 믹싱하기

D-4 오토메이션하기

D-5 2 트랙 마스터 만들기

D-6 공연 반주 C.D. 만들기

E-3 볼륨, 음색 조절하기

E-4 프레스용 C.D. 원판 만들기
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Ⅲ . 교육훈련과정 및 출제 기준

1. 교육훈련 코스 일람표

직업명 : 레코딩 엔지니어

코스명 : 기초 선수 과정

교육훈련목표 기본적인 음악과 음향의 구조를 이해할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련기간
(단위 시간)

교육훈련
수준

상 중 하

[ 총: 75 ]

1. 음악 통론 (25)

2. 기초 전기·전자 이론 (25)

3. 청음 훈련 (25)

주 장 비 C.D. 플레이어, 악기, 악보, 테스터, 프리/ 파워 앰프, 이퀄라이저

교육훈련대상 레코딩 엔지니어 희망자

교육훈련방법 강의, 실습

선수코스

(교과목)
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직업명 : 레코딩 엔지니어

코스명 : 이론 Ⅰ＋ 실습 Ⅰ

교육훈련목표

레코딩의 기본적인 이론과 실습을 통하여 녹음 스튜디오의 음

향 환경과 장비 및 스튜디오 운영의 지식을 습득함으로써 레코딩

엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련기간
(단위 시간)

교육훈련
수준

상 중 하

[ 총: 144 ]

1. 음향 이론 Ⅰ 48

2. 음향 장비 이론 Ⅰ 48

3. Studio 운영 이론 36

4. 음향 제작 실습 Ⅰ 48

주 장 비
콘솔, M.T.R., 마이크, 아웃보드 기어, 모니터 스피커, 프리/ 파워 앰

프, 2 트랙 마스터 레코더, 패치 베이

교육훈련대상 레코딩 엔지니어 희망자, 음향 관련 종사자, 음악 관련 종사자

교육훈련방법 강의, 학습장 사용, 모의 실습

선수코스

(교과목)
기초 선수 과정, 컴퓨터 개론
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직업명 : 레코딩 엔지니어

코스명 : 이론 Ⅱ ＋ 실습 Ⅱ

교육훈련목표
레코딩의 이론과 장비 이론 및 실습 교육을 통하여 레코딩 방

법과 기술을 습득하여 레코딩 엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련기간
(단위 시간)

교육훈련
수준

상 중 하

[ 총: 192 ]

1. 음향 이론 Ⅱ 48

2. 음향 장비 이론 Ⅱ 48

3. D.A.W. 이론 48

4. 음향 제작 실습 Ⅱ 48

주 장 비
콘솔, M.T.R., 마이크, 아웃보드 기어, 모니터 스피커, 프리/ 파워 앰

프, 스펙트럼 어널라이저, D.A.W.-Protools 시스템

교육훈련대상 이론 Ⅰ ＋ 실습 Ⅰ 코스 이수자, 음향 관련 종사자, 음악 관련 종사자

교육훈련방법 강의, 학습장 사용, 모의 실습

선수코스

(교과목)
이론 Ⅰ ＋ 실습 Ⅰ 코스
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직업명 : 레코딩 엔지니어

코스명 : 실습 Ⅲ ＋ 인턴십

교육훈련목표
레코딩의 모의 실습과 현장 체험 학습을 통하여 습득된 레코딩

방법과 기술을 현장에서 발휘할 수 있는 능력을 길러 준다.

교육훈련내용
교육훈련기간
(단위 시간)

교육훈련
수준

상 중 하

[ 총: 192 ]

1. 스튜디오 녹음 실습 48

2. Mix 실습 48

3. 인턴십 96

주 장 비 녹음 스튜디오의 모든 장비

교육훈련대상 이론 Ⅱ＋실습 Ⅱ 코스 이수자, 음향 관련 종사자, 음악 관련 종사자

교육훈련방법 강의, 모의 실습, 현장 체험 학습

선수코스

(교과목)
이론 Ⅱ＋실습 Ⅱ 코스, 음향 제작 실습 Ⅰ
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2. 교육훈련 교과목 일람표

코스명 : 기초 선수 과정

교과목 : 음악 통론

교육훈련목표 음악의 기본적인 요소들을 이해할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 25 ]대단원 중단원

1. 음악의 요소

가. 소리의 정의

나. 선율, 화성, 리듬

다. 작곡, 연주, 청음

5

2. 악보의 이해

가. 박자, 조표, 음표

나. 악보의 종류

다. 음악의 편성

5

3. 악기 이론 기초

가. 악기의 분류

나. 클래식 악기

다. 기타 악기

5

4. 화성학 기초

가. 화음의 정의

나. 화음의 종류 및 구성

다. 화음의 진행

5

5. 음악의 형식

가. 음악 형식의 다양성

나. 대위법 형식과 화성 형식

다. 다양한 음악의 형식

5

주 장 비 C.D. 플레이어, 악기, 악보

교육훈련방법 강의

선수코스

(교과목)
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코스명 : 기초 선수 과정

교과목 : 기초 전기·전자 이론

교육훈련목표 기초적인 전기·전자 이론을 숙지할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 25 ]대단원 중단원

1. 전기 Ⅰ

가. 전기, 전자, 전하(전기적 요소)

나. 전류와 전압

다. 전기 회로

5

2. 전기 Ⅱ

가. 옴의 법칙

나. 음향 전기

다. 블루 다이어그램 보기

5

3. 전자 부품

가. 저항

나. 코일과 콘덴서

다. 트랜지스터와 OP-amp

5

4. 디지털 이론

가. 디지털의 정의, 진법

나. 디지털화

다. 디지털 장비

5

5. 회로 구성

가. 회로 꾸미기

나. 회로 기본 법칙

다. 회로도 읽기

5

주 장 비 테스터, 기판, 인두, 납, 전자 부품

교육훈련방법 강의, 학습장 사용

선수코스

(교과목)
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코스명 : 기초 선수 과정

교과목 : 청음 훈련

교육훈련목표 소리의 요소를 청음할 수 있다.

교육훈련내용
교육훈련시간

[ 총: 25 ]
대단원 중단원

1. 청음의 기초
가. 청음의 의의

나. 청음 분석 방법
5

2. 청음 훈련
가. 청음 실습

나. 청음 분석
20

주 장 비 C.D. 플레이어, 프리/ 파워 앰프, 이퀄라이저

교육훈련방법 강의, 학습장 사용

선수코스

(교과목)
음악 통론
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코스명 : 이론 Ⅰ ＋ 실습 Ⅰ

교과목 : 음향 이론 Ⅰ

교육훈련목표
음향 이론 지식을 체계적으로 배움으로써 레코딩 분야에서 레

코딩 엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 48 ]대단원 중단원

1. 스튜디오 구조 및 기능 설

계

가. 스튜디오의 구조

나. 음향계

다. 스튜디오의 잔향 및 에코

라. 음조

마. 흡음 및 방음 설계

12

2. 소리의 특성

가. 음파

나. 자연 배음

다. 소리의 고저, 강약, 음정, 음색

라. 위상

마. 데시벨

바. 공명과 울림

12

3. 마이크 테크닉

가. 스테레오 마이크 테크닉

나. 근접 방식 마이크 테크닉

다. 클래식 악기 녹음 마이크 테크닉

라. 대중 음악 녹음 마이크 테크닉

12

4. 디지털 음향 이론

가. 표본화 양자화 원리

나. Aliasing, Nyquest, 양자화 오차,

Dither 회로

다. 이진법의 원리

라. 에러 정정

마. 디지털 오디오 녹음

12

주 장 비

교육훈련방법 강의

선수코스

(교과목)
기초 선수 과정
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코스명 : 이론 Ⅰ ＋ 실습 Ⅰ

교과목 : 음향 장비론 Ⅰ

교육훈련목표
음향 장비 지식을 배움으로써 장비의 체계적인 이론을 통하여

레코딩 엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 48 ]대단원 중단원

1. 마이크로폰

가. 마이크의 종류

나. 마이크의 구조

다. 마이크의 원리

라. 마이크 지향 특성

12

2. M.T.R.

가. M.T.R.의 구조

나. 녹음기 조정

다. Noise Reduction 시스템

12

3. 콘솔Ⅰ

가. 콘솔의 종류

나. Channel Section의 구조 및 기능

다. Monitor Section의 구조 및 기능

라. Master Section의 구조 및 기능

마. Signal Flow의 이해

12

4. 아웃보드 기어

가. 공간계 이펙트

나. 시간 지연계 이펙트

다. Pitch Shift계 이펙트

라. Dynamic 계열 이펙트

12

주 장 비

교육훈련방법 강의

선수코스

(교과목)
기초 선수 과정
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코스명 : 이론 Ⅰ ＋ 실습 Ⅰ

교과목 : Stu dio 운영 이론

교육훈련목표
스튜디오 및 레코딩 시스템의 전반적인 운영 방법을 배움으로

써 레코딩 엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 16 ]대단원 중단원

1. 보조 엔지니어의 역할

가. 보조 엔지니어의 자세

나. 보조 엔지니어의 임무

다. 보조 엔지니어의 역할

4

2. 음반 제작 과정

가. 음반 기획 과정

나. 스튜디오 녹음 및 믹싱

다. 생산 과정

4

3. 레코딩 장비 Setup

가. 악기 Setup

나. 장비 Setup

다. 패치 베이

4

4. 스튜디오 시스템 운영

가. 장비 간의 연결

나. M.T.R.의 운영

다. Punch In-Out

4

주 장 비

교육훈련방법 강의

선수코스

(교과목)
음향 이론 Ⅰ, 음향 장비 이론 Ⅰ
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코스명 : 이론 Ⅰ ＋ 실습 Ⅰ

교과목 : 음향 제작 실습 Ⅰ

교육훈련목표
음향 제작 실습을 통하여 이론과 실기를 수행함으로써 실질적

인 레코딩 엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 48 ]대단원 중단원

1. 아날로그 편집 실습

가. 2 트랙 마스터 레코더의 구동 방법 실

습

나. 2 트랙 녹음 실습

다. 아날로그 편집 실습

12

2. 마이크 Setup 실습

가. 스테레오 마이킹 실습

나. 그로우징 마이킹 실습

다. 밴드 녹음 마이킹 실습

라. 클래식 녹음 마이킹 실습

12

3. Voice 녹음 실습

가. 아나운서 해설 녹음하기

나. 보컬 녹음하기

다. 보컬 Effect 설치하기

라. Punch In-Out 실습

21

4. 패치 베이 실습
가. 레코딩 녹음시 패치 연결하기

나. Mix시 패치 연결하기
3

주 장 비
콘솔, 2 트랙 마스터 레코더, 마이크, 패치 베이, 아웃보드 기어, 모

니터 스피커, 프리/ 파워 앰프

교육훈련방법 작업장 사용, 모의 실습

선수코스

(교과목)
음향 이론 Ⅰ, 음향 장비 이론 Ⅰ, Studio 운영 이론
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코스명 : 이론 Ⅱ ＋ 실습 Ⅱ

교과목 : 음향 이론 Ⅱ

교육훈련목표
음향 이론 지식을 배움으로써 체계적인 이론을 통해 레코딩

엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 48 ]대단원 중단원

1. Effect

가. 공간(Reverb)계 활용법

나. 시간 지연(Delay)계 활용법

다. Daynamic계 Effect 활용법

라. Pitch shift계 Effect 활용법

마. Equ alizer계 Effect 활용법

16

2. Sound Analysis

가. Volume Balance 분석

나. Stereo Image 분석

다. Dynamic Range 분석

라. 공간감 분석

마. 음조의 분석

16

3. Mix

가. 대중 음악 Mix

나. Classic Mix

다. Live Mix

16

주 장 비
콘솔, M.T.R., 아웃보드 기어, 모니터 스피커, 프리/ 파워 앰프,

스펙트럼 어널라이저

교육훈련방법 강의, 작업장 사용

선수코스

(교과목)
음향 이론 Ⅰ
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코스명 : 이론 Ⅱ ＋ 실습 Ⅱ

교과목 : 음향 장비 이론 Ⅱ

교육훈련목표
음향 장비 지식을 배움으로써 체계적으로 장비를 활용한 레코

딩 엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 48 ]대단원 중단원

1. 콘솔 Ⅱ

가. SSL 콘솔의 기능

나. SSL 콘솔의 운용

다. SSL 신호의 흐름

라. 콘솔의 자동화

24

2. 모니터 스피커

가. 구조

나. 변환 방식

다. Driver, Inclu ser

라. 특성

마. Cross Over

24

주 장 비 콘솔, 모니터 스피커, 프리/ 파워 앰프

교육훈련방법 강의, 작업장 사용

선수코스

(교과목)
음향 장비 이론Ⅰ
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코스명 : 이론 Ⅱ ＋ 실습 Ⅱ

교과목 : D.A.W. 이론

교육훈련목표
D.A.W. 지식을 배움으로써 체계적으로 D.A.W.를 활용한 레코

딩 엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 48 ]대단원 중단원

1. D.A.W.

가. Hardw are의 구조

나. Hard Disk 녹음

다. Sound Forge

24

2. Protools

가. 구조

나. Edit 기능

다. Record 기능

라. Mix 기능

마. Plug-Ins 기능

바. M.I.D.I. 기능

사. Mastering 기능

24

주 장 비 D.A.W., 컴퓨터 시스템

교육훈련방법 강의, 작업장 사용

선수코스

(교과목)
이론Ⅰ + 실습 Ⅰ 코스, 음향 이론 Ⅱ, 음향 장비 이론 Ⅱ
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코스명 : 이론 Ⅱ ＋ 실습 Ⅱ

교과목 : 음향 제작 실습 Ⅱ

교육훈련목표
음향 제작 실습을 통하여 이론과 실기를 수행함으로써 실질적

인 레코딩 엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 48 ]대단원 중단원

1. 대중 음악 악기 녹음

가. Drum 녹음

나. Guitar 녹음

다. Piano 녹음

라. 타악기 녹음

마. M.I.D.I. 녹음

28

2. 클래식 악기 녹음

가. 현악기 녹음

나. 목관 악기 녹음

다. 금관 악기 녹음

8

3. Vocal 녹음

가. Solo 녹음

나. Duet 녹음

다. Choru s 녹음

라. Choir 녹음

12

주 장 비
콘솔, M.T.R., 마이크, 아웃보드 기어, 모니터 스피커, 프리/ 파워 앰

프, 스펙트럼 어널라이저, D.A.W.-Protools 시스템

교육훈련방법 강의, 작업장 사용, 모의 실습

선수코스

(교과목)
기초 선수 과정, 음향 이론 Ⅱ, 음향 장비 이론 Ⅱ, D.A.W. 이론
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코스명 : 실습 Ⅲ ＋ 인턴십

교과목 : 스튜디오 녹음 실습

교육훈련목표
녹음 실습을 통하여 지식과 기술을 습득함으로써 녹음 기술을

활용한 레코딩 엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 48 ]대단원 중단원

1. Band 녹음 30

2. M.I.D.I. 녹음 8

3. Live 녹음 10

주 장 비 녹음 스튜디오의 모든 장비

교육훈련방법 작업장 사용, 모의 실습

선수코스

(교과목)
이론 Ⅱ ＋ 실습 Ⅱ 코스
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코스명 : 실습 Ⅲ ＋ 인턴십

교과목 : Mix 실습

교육훈련목표
Mix 실습을 통하여 지식과 기술을 습득함으로써 Mix 기술을

활용한 레코딩 엔지니어의 업무를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 48 ]대단원 중단원

1. 대중 음악 Mix 38

2. Classic Mix 10

주 장 비 녹음 스튜디오의 모든 장비

교육훈련방법 작업장 사용, 모의 실습

선수코스

(교과목)
이론 Ⅱ ＋ 실습 Ⅱ 코스, 스튜디오 녹음 실습
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코스명 : 실습 Ⅲ ＋ 인턴십

교과목 : 인턴십

교육훈련목표

교육훈련을 통해 습득한 이론과 실기를 현장에서 직접 체험하

고 현장의 적응 능력을 키움으로써 레코딩 엔지니어로서의 업무

를 수행할 수 있다.

교육훈련내용 교육훈련시간

[ 총: 96 ]대단원 중단원

1. 인턴십 96

주 장 비 녹음 스튜디오의 모든 장비

교육훈련방법 모의 실습, 현장 체험 실습

선수코스

(교과목)
이론 Ⅱ ＋ 실습 Ⅱ 코스, 스튜디오 녹음 실습, Mix 실습
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실 습Ⅲ +인 턴 십

스튜디오
녹음 실습

Mix 실습 인턴십

이론 Ⅱ+실습Ⅱ

음향 제작 실습Ⅱ

D.A.W. 이론

음향 이론Ⅱ

음향 장비 이론 Ⅱ

이론Ⅰ+실습Ⅰ

Stu dio 운영 이론

음향 이론Ⅰ

음향 장비 이론Ⅰ 음향 제작 실습Ⅰ

기초 전기
전자 이론

음악 통론

청음 훈련

기 초 연 수 과 정

3 . 교육훈련 이수 경로

구분 제 2 직능 제 3 직능 제 4 직능

코스

및

교과목
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설명

레코딩 엔지니어는 단순히 악기나 사람의 목소리를 녹음하는 것이 아니

라 인간에 내재하는 감성을 표현해야 하므로 예술적 차원에서 업무를 수행

해야 한다. 따라서 레코딩 엔지니어는 단순히 레코딩 시스템을 조작, 운영

하는 기술만으로는 부족하며, 작·편곡자, 연주자, 프로듀서 등의 음악인들

이 원하는 바를 잘 이해하고 파악하여 자신의 감각과 기술적 능력을 조화

롭게 발휘하는 능력이 요구된다. 이를 위해서는 음악 및 전기·전자에 관

한 기초적 지식과 더불어 녹음 스튜디오의 음향 환경과 장비, 스튜디오 운

영, 레코딩의 방법에 관한 전반적인 지식과 기술이 있어야 한다. 따라서 레

코딩 엔지니어를 교육훈련하기 위하여 다음과 같은 4가지 코스로 분류하고

각 코스별로 교과목을 선정하였다.

기초 선수 과정은 본격적인 레코딩 엔지니어 관련 학습을 시작하기에

앞서 기본적인 음악과 음향의 구조를 이해하는데 필요한 과정이다. 본 코

스는 음악과 음향, 전기·전자의 기초에 관한 과목으로 구성되어 있다.

이론 Ⅰ + 실습 Ⅰ 코스는 녹음 스튜디오의 음향 환경과 장비 및 스튜디

오 운영에 관한 기본적인 지식과 기술을 습득하기 위한 과정이다. 본 코스

는 음향과 음향 장비, 스튜디오 운영에 관한 기본적인 내용의 과목으로 구

성되어 있다.

이론 Ⅱ ＋ 실습 Ⅱ 코스는 실질적인 레코딩 업무를 수행하기 위하여 레

코딩에 관한 지식과 기술을 습득하기 위한 과정이다. 본 코스는 음향과 음

향 장비, 레코딩 기기 조작에 관한 내용의 과목으로 구성되어 있다.

실습 Ⅲ + 인턴십 코스는 앞서 배운 내용을 복습하고 현장의 활용도를

높이기 위한 과정이다. 본 코스는 모의 실습과 현장 체험 학습에 관한 과

목으로 구성되어 있다.

상기의 4개 코스는 교육훈련 이수 경로에서 나타난 바와 같이, 모두 상

호 연관성를 가지고 있으며, 기초 이론과 실습으로부터 현장에서의 경험을

통한 학습에 이르는 다양한 교육 방법으로 레코딩 엔지니어를 양성한다.
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4. 출제 기준

가. 1차 시험

자격종목명 레코딩 엔지니어

검정목표

2급

원활한 레코딩 시스템의 운영과 양질의 음악 녹음을 위하여 음

향 이론, 음향 기기 이론, 스튜디오 운영 이론, 기초 전기·전자 이

론, 기초 음악 이론, M .I.D.I. 이론 등의 기초적인 지식을 평가한다.

1급

원활한 레코딩 시스템의 운영과 양질의 음악 녹음을 위하여 음

향 이론, 음향 기기 이론, 스튜디오 운영 이론, 기초 전기·전자 이

론, 기초 음악 이론, M .I.D.I. 이론 등의 전반적인 지식을 평가한다.

시험과목
주요 항목

(배점 비율)
세부 항목

등급

② ①

음향학

1. 음향 이론

(30%)

가. 스튜디오의 구조 및 기능 설계

나. 소리의 특성

다. 마이크 테크닉

라. 레코딩의 기초

마. 이펙트의 기초

바. Sound Analysis

사. 믹싱의 기초

①

②

2. 음향 기기 이론

(20%)

가. 마이크

나. 콘솔

다. M .T.R.

라. 아웃보드 기어

마. D.A.W.

①

3. 스튜디오 운영 이론

(20%)

가. 음반 제작 과정

나. 스튜디오 운영

다. 음향 장비 Setup

라. 레코딩 시스템 운영

②

문제

유형
등급

2급 5지 선다형

1급 5지 선다형, 단답형

출제위원 전공 음악학, 음향 제작 전공
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자격종목명 레코딩 엔지니어

검정목표

2급

원활한 레코딩 시스템의 운영과 양질의 음악 녹음을 위하여

음향 이론, 음향 기기 이론, 스튜디오 운영 이론, 기초 전기·

전자 이론, 기초 음악 이론, M .I.D.I. 이론 등의 기초적인 지식

을 평가한다.

1급

원활한 레코딩 시스템의 운영과 양질의 음악 녹음을 위하여

음향 이론, 음향 기기 이론, 스튜디오 운영 이론, 기초 전기·

전자 이론, 기초 음악 이론, M .I.D.I. 이론 등의 전반적인 지식

을 평가한다.

시험과목
주요 항목

(배점 비율)
세부 항목

등급

② ①

음악 이론

1. 기초 음악 이론

(10%)

가. 기초 화성학

나. 시창 청음

다. 악기

라. Jazz History(서양 대중 음악사)

②

2.M .I.D.I.(Mu sical

Instrument Digital

Interface) 이론

(10%)

가. M.I.D.I. 시스템 개요

나. Sequencer 프로그램 운영

다. Syncronizer ②

전기·전자 이

론

1. 기초 전기·전자 이론

(10%)

가. 전자 및 소자

나. 기초 전기 회로

다. 기초 디지털

라. 컴퓨터 개론

문제

유형
등급

2급 5지 선다형

1급 5지 선다형, 단답형

출제위원 전공 음악학, 음향 제작 전공, 전기·전자공학
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나. 2차 시험

자격종목명 레코딩 엔지니어

검정목표

2급
원활한 레코딩 시스템 운영 및 양질의 녹음을 행하기 위한 실

무 능력을 측정한다.

1급
원활한 레코딩 시스템 운영 및 녹음 실무 능력과 음반 제작

실무 능력을 측정한다.

시험과목
주요 항목

(배점 비율)
세부 항목

등급

② ①

음향 제작 실무

1. 레코딩 시스템 운영

(30%)

가. 스튜디오 Setup

나. 레코딩 시스템 운영

다. D.A.W.-Protools 시스템 운영

2. 레코딩 실기

(30%)

가. 대중 음악 레코딩

나. Classic 레코딩

다. M .I.D.I. 레코딩

②

음향 편집 실무
1. 믹싱 실기

(40%)

가. 밸런스 Setup

나. 이펙트 Setup

다. 오토메이션 Setup ②

검정

장비

및

도구

등급

2급 아웃보드 기어, C.D. 레코더, D.A.W.-Protools 시스템

1급
아웃보드 기어, C.D. 레코더, A/ D D/ A Converter, D.A.W .-Protools

시스템

문제

유형
등급

2급 필답형, 작업형

1급 필답형, 작업형

출제위원 전공 음악학, 음향 제작 전공
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[부 록]

1. 직업교육훈련기관 목록

학원

학원명 교육기간 학원명 교육기간

가이던스 실용음악

아카데미
-

대중음악 아카데미

대중음악 대학
1년

모던뮤직아카데미 - 삼성음악학원 -

서울공연예술직업

전문학교 실용음악과
2년, 6학기 서울재즈아카데미 주·야 : 12개월,

6개월

예일뮤직아카데미 1년, 6개월
연세 실용음악

아카데미
-

코아레코딩아카데미 12개월, 6개월 SBS 아카데미 6개월

MBC 아카데미 1년, 6개월
W.S.R.(Workshop

of Sound Recording)
-

전문(기능)대학

학교명 학과 학교명 학과

공주영상정보대학 방송영상 제작계열
(음향제작계열) 동아방송대학 음향제작과,

영상음악과

부산예술문화대학 실용음악과 수원여자대학 생활음악과
(대중음악 전공)

서울예술대학 실용음악과 여주대학 실용음악과
우송정보대학 방송음악과
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대학교

학교명 학과 학교명 학과

경희대 포스트 모던 대구예술대학교
음악과
(실용음악 전공)

동덕여자대학교 실용음악과 동아대학교
음악학부
(컴퓨터음악 전공)

서울산업대학교 매체공학과 청운대학교 방송음악과
한서대학교 영상음악과

대학원

학교명 학과 학교명 학과

상명대학교 대학원
음악과
(컴퓨터음악 전공)

수원대학교
음악테크놀로지
대학원

-

이화여대 실용음악
대학원

-
한국예술종합학교
영상원

영화 음향

실업계 고등학교

없음

직업훈련기관

없음
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2. 직업교육훈련과정 개발을 위한 직무분석 자료 목록

분 야 직 종 명 분석년도 분류 번호

산업 예술 및 통신 컴퓨터그래픽디자이너 1998 98 - 6 - 0 1
광고디자이너 1998 98 - 6 - 02
애니메이터 1998 98 - 6 - 03
웹디자이너 1998 98 - 6 - 04
실내장식가 1998 98 - 6 - 05
귀금속세공원 1998 98 - 6 - 06
일러스트레이터 1999 99 - 9 - 0 1
텍스타일디자이너 2000 00 - 15 - 0 1
방송 연출가 2002 02 - 21- 0 1
방송 촬영 감독 2002 02 - 21- 02
조명 감독 2002 02 - 21- 03
게임 프로그래머 2002 02 - 21- 04
레코딩 엔지니어 2002 02 - 21- 05
애니메이션 기획자 2002 02 - 21- 06
북 디자이너 2002 02 - 21- 07
캐릭터상품 기획자 2002 02 - 21- 08
캐릭터 디자이너 2002 02 - 21- 09
만화가 2002 02 - 21- 10

개인 서비스 여행안내원 1998 98 - 6 - 07
피부미용사 1999 99 - 9 - 02
장의사 1999 99 - 9 - 03
메이크업아티스트 2000 00 - 18 - 02
노인생활지도원 2000 00 - 16 - 03
레크리에이션지도자 2000 00 - 17 - 04

공학 및 과학 관련 수질관리인 2000 00 - 19 - 05
컴퓨터 및 정보통신 데이터베이스관리자 1998 98 - 6 - 08

정보검색원 1998 98 - 6 - 09
전자문서관리운영자 1998 98 - 6 - 10
응용프로그래머 1999 99 - 9 - 04
멀티미디어컨텐츠개발자 1999 99 - 9 - 05
웹마스터 1999 99 - 9 - 06
네트워크운영자 1999 99 - 9 - 07
정보보호관리자 1999 99 - 9 - 08
시스템엔지니어 2000 00 - 2 1 - 06
반도체공정장비기술자 2000 00 - 20 - 07
정보시스템감리사 2000 00 - 22 - 08
정보시스템분석가 2001 0 1 - - 0 1
웹프로그래머 2001 0 1 - - 02
CRM전문가 2001 0 1 - - 03
고객지원전문가(CE) 2001 0 1 - - 04
펌웨어엔지니어 2001 0 1 - - 05
이동통신망운영자 2001 0 1 - - 06
웹PD 2001 0 1 - - 07
시스템관리자 2001 0 1 - - 08
사이버교육관리사 2001 0 1 - - 09
의료정보시스템관리사 2001 0 1 - - 10

보안 및 법률서비스 경호경비원 2000 00 - 23 - 09
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분 야 직 종 명 분석년도 분류 번호

기계기술자 , 설치자 , 수리서비스 전자방송통신장비설비원 1998 98 - 6 - 11
전자자료처리장치설비원 1998 98 - 6 - 12
전기제어장치설비원 1998 98 - 6 - 13
전자산업장비설비원 1998 98 - 6 - 14
공기조화·위생설비원 1999 99 - 9 - 09

정밀생산 밀링원 1999 98 - 6 - 15
금형원 1999 98 - 6 - 16

보건 및 의료 의료기기기술관리사 2000 00 - 24 - 10
의무기록사 2000 00 - 25 - 11
작업치료사 2000 00 - 26 - 12

경영 , 재무 관리 및 마케팅 보석감정사 1998 98 - 6 - 17
직업상담원 1998 98 - 6 - 18
선물거래인 1998 98 - 6 - 19
관세사무원 1998 98 - 6 - 20
물류관리사 1999 99 - 9 - 10
비주얼머천다이저 2000 00 - 27 - 13

교육 , 훈련 보육교사 1999 99 - 9 - 11
평생교육사 1999 99 - 9 - 12

직무분석 자료는 한국직업능력개발원 홈페이지에서 열람 및 다운로드

받을 수 있습니다 .

( http : / / w w w .kriv e t .re .kr 바로가기 KRIV ET D B 직무분

석 )
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